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Con el auge, en la ultima decada, de los computadores personales 
(Microcomputadores) los programas computarizados de dibujo y dise­
no han entrado a ser una de las herramientas mas poderosas en el 
campo de la representacion grafica en los centr~s de dibujo y di­
sene tradicionales. 
Con estos programas denominados CAAD (Computer aid Design and 
Drafting) es posible realizar la representacion grafica tal como 
10 haria un dibujante con las ventajas de precision y rapidez pro­
pias del computador. Otras ventajas importantes de mencionar en 
la tecnologia moderna son entre otras, la facilidad de modificacion 
de pIanos, insercion de textos, archivo de planos y tratamiento de 
escalas. 
Debido a la meticulosa metodologia utilizada en el desarrollo de 
los programas existe una serle de entidades simples y definidas 
(linea, circulo) que acompanadas de parametros introducidos por el 
usuario (ubicacion, tamano) permite su uso en una amplia gam a de 
aplicaciones tales como ingenieria, arquitectura, matematicas, geo­
logia, decoracion, diseno de interiores, dibujo artistico y otras. 
En relacion al espacio fisico utilizado, la infraestructura de equi­
pos para el manejo de los programas representa una reduccion consi­
derable frente a los puestos de trabajo convencionales. Una esta­
cion 0 unidad de dibujo. y diseno asistido por computador se compone 
de aparatos compactos 16s cuales son, basicamente: el microcomputa­
dor (CPU, pantalla, teclado y unidad de discos), -minima capacidad 
de memoria RAM de 640K y pantalla con resolucion 640X350-, la tarje­
ta digitalizadora y el raton (mouse) 0 un lapiz tactil que comple­
mcntan las unidades de entrada de datos; el trazador (plotter) y 
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la ~presora., como unidndes complcmcntnrias del sistema de salida 

de datos de la estacion. 

El ACAD, programa elaborado por autodesk , Inc. es un programa 

CAAD ampliamente conocido en el media. Su facilidad de manejo, 

sin grandes conocimientos de computacion, ha justificado su uso 

en este curso. No se puede dejar de aclarar, sin embargo, que 

solo la practica continuada de las convenciones de cualquier progra­

rna e~ 10 que permite el dominic y adecuado uso de esta poderosa he­







1.1 ACCESO AL PROGRAMA 
Depende basicamente del sistema operativo del aparato que se use 
(MS-DOS/PC-DOS/UNIX) y de la organizacion particular dada por el 
usuario a su disco duro. En el caso de operar el sistema MS-DOS y 
5i el programa esta incluido en la lista de programas (directorio) 





~ndica disposicion a ejecutar 
En la pantalla se visualizara un mensaje que incluye una serie de 
procesos posibles de (menu principal) asi: 
~ U T 0 CAD 

Copyright (C) 1982,83,84,85,86 Autodesk, Inc. 

VE~rs;iCln ::;.~52 <:l1/21/f.::lc') IBI'I PC 
Advanced Drafting Extensions 3 
Serial Number: 01-796507 
Mc:1.i n t"lenu 
O. Exit AutoCAD 
1. Begin a NEW drawing 

:::. E:d it an E-:X I ST I NG ck .~\\."J.i nCI 

3. Plot a drawing ­
4. Printer Plot a drawing 
5. Configure AutoCAD 
6. File Utilities 
7. Compile shape/font description file 
8. Convert old drawing file 
Enter" selec:ticm: 
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De las ocho opciones posib1es se escogcra 1a que convenga a1 prop6­
sito del usuario y se anotaT'n scguidil a1 Liltimo mensaje. Si se 

quiere empezar un nuevo dibujo se escogera la No.1 y se procedera: 

ENTER SELECTION: 1 (ENTER) 

E1 programa respondera 

Enter name oC drawing: 

En el sistema MS-DOS/PC-DOS los nombres de los archivos pueden te­

ner de 1 a 8 caracteres. Estos pueden ser numeros, letras y los sim­
bolos de pesos, gUi6n y subrayado, $- ____ . Los nombres como 

VALVULA, $VALVULA, - VALVULA, __ VALVULA son algunos ejemplos de de­

nominaciones de dibujos que se almacenan en el directorio del ACAD 

que esta en la unidad del disco C. 

Otra Carma seria: 

Enter name oC drawing /EJES/ : APOYOS ­
La que corresponde al directorio EJES creado de antemano,y el di ­
bujo APOYOS- se suscribira a dicho directorio ( del MS-DOS). La 
extensi6n .Dwg es asumida automaticamente par el ACAD. 
1.2 DIBUJO PROTOTIPO 
Representa el conjunto de condiciones (entorno) can las cuales se ini ­
cia un dibujo y que equivalen a la preparaci6n que haria el dibujan­
te en el sistema tradicional. El programa (ACAD. DWG) tiene defini­
das esas condiciones, en donde aparecen parametros cuantificados ta­
les como Units (sistema, cifras decimales, sistema para angulos, di ­
recci6n, etc.); Limits (0.0, 0.0) to (12.0, 9.0)); Aperture (10 
pixel); LTScale (l,O) y otros mas. Ella conCorma el dibujo proto­
tipo del programa que, segun las necesidades del usuario, pueden 
ser asumidas como validas a ser modiCicadas, creando asi e1 pro­
pia dibujo prototipo del operador. 
Para evitar tener que cambiaI' e1 entorno pOI' cada dibujo que se 
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realice, un grupo de dibujos con igual dibujo prototipo pueden ser 
referenciados al entorno del primer dibujo elabor~do con modi fica­
ciones al dibujo prototipo del programa ACAD. Cuando no se requie­
ren modificaciones al dibujo prototipo del programa ACAD se anade 
el simbolo = a la derecha del nombre del dibujo actual. El proce­
dimiento general seria el siguiente: 
Enter selection: 1 
Enter name of drawing A4 
En este caso el dibujo se realizaria con el entorno del ACAD. DWG, 
el cual es susceptible de modificar a medida que se vayan ejecutan­
do las 6rdenes individuales de cada comando. El dibujo y su entor­
no resultante pueden ser salvados al final del trabajo y el entorno 
de ~ste puede ser utilizado como dibujo prototipo de otros. 
Enter selection: 1 
Enter name of drawing: ejes A4 
El dibujo a realizar < EJES > adopta el entorno del dibujo pro­
totipo A4 
Enter selection: 1 
Enter name of drawing: brida 
El dibujo <BRIDA > crea su propio entorno similar al dibujo pro­
totipo del programa ACAD. DWG. 
Las caracteristicas del dibujo prototipo original vienen general­
mente especificadas en los manuales de usuariossuministrados con 
los programas. En la medida que se profundice en el manejo del pro­
grama y en la ejecuci6n de dibujos se podran disenar dibujos proto­
tipos que agilicen el trabajo dependiendo de la aplicaci6n. 
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1.3 EDITOR DE DIBUJO 
Luego de asignado el nombre al dibujo, al presionar ENTER aparece el 
editor de dibujo que se ilustra a continuacion 























Area de comandos 
Editor de dibujo del programa ACAD 
En el editor se distinguen las areas senaladas, las que tienen los 
siguientes significados. 
1.3.1 Area de Comando: permite visualizar y chequear la entrada de 
ordenes (comandos). En la pantal1a s610 aparecerAn tres (3) lineas 
con texto escrito. No obstante, el programa memoriza hasta 24 lineas 
las cuales pueden ser observadas en forma continua en la pantalla al 
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presionar la techa de funci6n Fl. 
Luego de visualizar las ultimas 24 ordenes de entradas en la panta­
11a se debe presionar nuevamente la tecla de conmutaci6n de pantalla 
Fl para regresar al editor. 
Los errores que se vayan detectando en 1a entrada de 6rdenes 0 datos 
pueden ser corregidos antes de ser ecutados, 0 sea antes de presio­
nar ENTER, mediante alguno de los siguientes procedimientos: 
Presionando 
Tecla de retroceso (<)-) : borrado uno a uno de los caracteres 
Control H (CTRL H) : igual al anterior 
Control X (CTRL X) : cancela todo el contenido de la orden 
Control C (CTRL C) : cancela la orden en curso 
Dependiendo del tipo de comando de entrada el programa respondera pi­
diendo datos u otro comando, inmediatamente seguido a la ultima linea 
editada. 
1.3.2 Area de menu: esta area presenta 6rdenes (comandos) y opcio­
nes. Las primeras se distinguen porque terminan en :(DIM, LAYER y 
SAVE en la primera lista 0 menu principal). Cualquiera de estas 6r­
denes u opciones puede ser seleccionada iluminandola can un recua­
dro que existe para el efecto. El recuadro iluminado aparecera cuan­
do se presione 1a tecla de inserci6n INS, y podra ser desplazado con 
las teclas del cursor~ t. Escogida la orden (comando) u opci6n 
y suministrados los datos requeridos, la ejecuci6n se efectuara al 
pl~esionar ENTER. 
Recuerdeque el programa s6lo ejecuta 6rdenes. 
E1 recuadro i1uminado puede ser tambien insertado via tableta digi­
talizadora. El menu·estA configurado en areas del digita1izador y 
1a se1ecci6n se rea1iza presionando can el 1apiz sobre la zona que 
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Ie ha sido asignada en la tableta, a la orden u opcion correspon­
diente. La ejecucion se ordena desde la tableta, presionando los 
espacios entre las areas parceladas. 
o o 
~-----------------~--------------------------------------------------------;
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Tableta de menu 
1.3.3 Area de estado de linea: la configuracion de las l:ineas esta 
gobernada por algunos comandos que definen sus caracterlsticas. El 
area de estado de linea nos da informacion acerca de: el tipo de 
linea con e1 modo LAYER (capa), las coordenadas moviles con e1 
comando SNAP, y la perpendicularidad de los trazos can el modo 
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ORTHO. Cuando estan activados estos modos son visibles en el ex­
tremo superior izquierdo. la tecla de lunci6n F8 (0 CTRL 0 ) ac­
tiva 0 desactiva la caractcristica ORTHO y la F9 (0 CTRL B) activa 
o dcsactiva las coordenadas movilcs SNAP. 
En el otro extremo aparecen las coordenadas que dan la posicion 
sobre el plano de la panta11a y que son activadas con la tec1a F6 
o CTRL D. 
1.3.4 Area de dibujo: es aquel1a zona de 1a pantal1a en donde 
se confeccionaran las entidades que conliguraran los dibujos. En 
esta area se puede hacer visible 1a cuadricu1a de 1a pantalla me­
diante la tecla de funcion F7 (6 CTRL G). Esta cuadricula facilita 
la ejecucion de los dibujos. 
1.4 SISTEMA DE COORDENADAS 
Corresponde a la asignacion en el plano de la pantalla, de un va­
lor para cada punta perteneciente a 81. Mediante la seleccion de 
las cantidades compatibles es posible ocupar una posici6n definida 
en dicho plano como sigue: 
1.4.1 Coordenadas Cartesianas (absolutas): el punto es definido 
por coordenadas (X,Y). Por emplo: (3,4), (3,45,4,45), (-2.186, 
-1.210). 
1.4.2 Coordenadas relativas: Ubican un punto en coordenadas del 
plano cartesiano (X,Y) pero referidas al previo ultimo punto. Por 
ejemp10, si el ultimo punto posicionado fue (3,4), al presionar las 
teclas ~ 5,8 ENTER, el nuevo quedara posicionado en las coorde­
nadas 8,12. 
1.4.3 Coordenadas po1ares relativas: Aqui los puntos son definidos 
con una longitud y una direccion con respecto al ultimo punta entra­
do. Sea (1,1) e1 ultimo punto definido; si digitamos ~ 3 < 45° 
ENTER , e1 nuevo punto se situara a 3 unidades y formando un angu10 
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de 45° con la horizontal dol punto anterior. 
Cuando el modo (F6) de las coordenadas esta activado, las coordena­
das que aparecen en el estado de linea variaran can el desplazamien­
to de las coordenadas moviles. De esta manera, las coordenadas movi­
les van definiendo posiciones en el plano de la pantalla. Al defi ­
nir un punta en la pantalla can la tecla ENTER las coordenadas del 
estado de linea se transforman en polares relativas. 
1.5 PREPARACION DEL DIBUJO 
Antes de iniciar la confeccion de entidades es necesario hacer una 
preparacion equivalente a la que haria un dibujante en el sistema 
tradicional. La preparacion se hara can una serie de ordenes que 
tenderan a definir las unidades a utilizar, la escala, el tamano del 
dibujo, el tipo de cuadricula a utilizar, las variaciones de las 
coordenadas moviles y otros aspectos del dibujo. 
1.5.1 Comando Units. Permite seleccionar el tipo y grado de preci­
sion de las unidades para coordenadas, distancias y angulos del di ­
bujo prototipo. Al introducir el comando Units desaparece el editor 
de dibujo y apareceran en lista sucesiva las opciones de definicion 
de las unidades como se presenta a continuacion: 
Command: UNITS (ENTER) 









/'-------opcion del programa prototipo 
~ .-- espacio para escoger opcion 
Enter choice, 1 to 4 < 2 > t (ENTER) 
Number 01 digits to right 01 decimal point (0 to 8) < 4 > (ENTER) 
System 01 angle measure: 
1. 	 Decimal degrees 
2. 	 Degrees/minutes/seconds 
3. 	 Grads 
4. 	 Radians 
5. 	 Surveyor's units 
Enter choice, 1 to 5 < 1 > : (ENTER) 

Number 01 lractional places lor display 01 angles (0 to 8) < 0 > ENTER) 

Direction lor angle 0.00: 
East 3 a clock 0.00 
North 12 0 clock 90.00 
West 9 a clock 180.00 
South 6 a clock 270.00 
Enter direction lor angle 0.00 < 0.00 >: ENTER) 

Do you want angles measured clockcoise? < N > (ENTER) 

Command: (Indica que lue ejecutado el comando Units). 

Para mayor claridad sobre las opciones se hacen las siguientes anota­
ciones: 
1. 	 Si en el sistema de unidades se escogiera la opcion de arquitec­
tura (4), e1 programa preguntara: 
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Denominator of smallest fraction to display: 
2, 4, 8, 16, 32, 64 < 2 > _(ENTER) 
2. Para entrar ~ngulos se debe tener en cuenta que la letra d 
equivale al signo de grados ( 0 ) • Algunos ejemplos serian: 
G d M' S" 

15 d 30' 15,1" (segundos con una cifra decimal) 

15 d 30,5' 15" (minutos con una cifra decimal) 

15 d 30' 15" 
Para el sistema de angulo en geodesia (surveyor's) los formatos pue­
den presentarse asi: 
N 4 5 E 
5 30d 30'30" 0 
3. La posicion del ~ngulo 0 0 y el sentido trigonometrico de rnedida 
pueden influir sobre el valor de los ~ngulos. Cuando se requiere al ­
guna precision se recomienda utilizar el signo « antes del valor 
numerico. Por ejemplo 2 << 90 0 
1.5.2 Comando limits 
Cuando los limites han sido definidos en el ~rea de comandos apare­
cedi: 
Command LIMITS 
ON/OFF/ < Lower left corner> <1.0000, 1.0000 >(definido) 
Upper right corner < 12.0000, 9.00000 "> (por definir) 
Los limites controlan e1 ~rea de la cuadricu1a que ha de ser visi ­
ble en la pantalla. Cuando el area definida par los limites es ma­
yor al de la pantalla, la orden y el modo ZOOM All permiten 
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observar todo el plano disponible de dibujo. 
La esquina inferior izquierda interviene en e1 establecimiento de la 
margen para el plano. Esta puede ser definida dejando en los contor­
nos de dibujo las franjas correspondientes 0 preasignando valores ne­
gativos para los limites de la esquina inferior izquierda (Lower left 
corner) . 
Cuando loslimites estan activados (ON) un punta del dibujo con coor­
denadas fuera de los limites establecidos hace que el programa produz­
ca una informacion de alerta en tal sentido. 
1.5.3 Comando Grid 
Cuando el modo Grid esta activado permite visualizar una cuadricula 

de referencia la cual facilita el dibujo al poder apreciar en detalle 

las proporciones del objeto. El comando GRID permite variar las 

distancias entre los puntos que conforman la cuadricula. 







Grid spacing (X) or ON/OFF/SNAP < o. 0000 >: 

En seguida de los dos puntos se puede anotar alguna de las opciones 

a la izquierda de los mismos. Dando un valor se Ie estara asignando 

una longitud al intervalo entre puntos (Grid spacing- X- ). ON Y OFF' 

activan 0 desactivan la cuadricula. La tecla de funcion F7 ejecuta 
la misma funcion mucho mas rapido. La opcion Snap (S) ajusta los 
puntos al mismo intervalo de este comando. 
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Es de anotar que esta cuadricula no forma parte del dibujo. Cuan­
do por facilidad se requiere apreciar rotada se tendrfi que rotar 
el plano definido por el comando Snap. Cuando e1 intervalo es muy 
pequeno la cuadricula de la pantalla y el programa in­
forma que existe mucha densidad de puntos. 
1.5.4 Comando Snap 
El comando Snap, cuando activado, genera un plano imaginario y una 
cuadricula invisible sabre la cual se desplazan las coordenadas mo­
viles. La cuadricula invisible puede tener intervalos iguales al 
de la cuadricula visible (0 Grid)< 0 mul tip los de este. 
Cuando el coman do ha side digitado aparecerfin diversas opciones que 
permitirfin definir algunas caracteristicas de los trazos a realizar 
en el dibujo. La respuesta normal del programa aparecerfi en el 
firea de comandos segun sigue: 
Command: SNAP 
Snap spacing or ON/OFF/Aspect /Rotate /Style <1.0000> 
Un valor a la derecha de los dos puntos asignarfi una longitud del 
intervalo entre puntos, igual en dil'eccion horizontal como en la ver­
tical. ON y OFF activan y desactivan el comando aunque la tecla de 
funcion F9 10 hace mfis fficilmente. La opcion aspecto (A) permite de­
finir las dimensiones de los intervalos separadamente en cada direc­
cion. La opcion rotaci6n (R) pel'mite apreciar rotada la cuadricula 
dfindole un punta de base y un fingulo de rotaci6n. Se debe procurar 
escoger un punta de base que sirva de alineamiento a una entidad pre­
viamente dibujada. 
La opci6n estilo (S) permite trabajar en la cuadricula rectangular 
normal 0 en una disefiada para trabajar en isom6trico. 
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A continuacion se presentan ejcmplos de seleccion de opciones y res­
puestas del prograrna. 
Command: SNAP 
) 
Snap spacing or ON/OFF/Aspect/Rotate/Style < 1.0000 > A 
Horizontal spacing <1.0000 > : 2 
Vertical spacing < 1.0000 > :2 
Command : SNAP 
Snap spacing or ON/OFF/Aspect/Rotate/Style < 2.0000 > :R 
Base point < 0.0000, 0.0000> :3,3 
Rota tion angle < a > : 45 
Command: SNAP 
Snap spacing or ON/OFF/Aspect/Rotate/Sty1e < 2.0000 > :S 
Standard/Isometric < S > : (ENTER) 
Spacing/Aspect < 2.0000 >:1 
Command: SNAP 
Snap spacing or ON/OFF/Aspect /Rotate/Style <1.0000 >: S 
Standard /Isometric < S >: I 
Vertical spacing < 1.0000>: 2 
Command: 
1.1.5 Modos transitorios (comando Osnap) 
Cuando se dibujan algunas entidades, fundamental mente lineas, algu­
nos de sus puntos pueden ser referenciados a otras entidades 0 pun­
tos ya definidos. De otro lado, las posiciones a definir quedan m6s 
precisamente ubicadas utilizando opciones 0 modos transitorios tales 
como e1 centro de un circulo, el punto medio de una linea, el cua­
drante de un circulo u otros. 
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Den Ll'O cle] comundo OSNI\P Be pucden cncon t:rnr eSOG modos que sirven 
de referencia para 	el dibujo de nuevas entidades. Ellos son: 
CENter Centro de 
ENDpoint Punto final de 
INSertion punto de inserci6n de 
INTersection Intersecci6n de 
MIDpoint Punto medio de 
NEArest Punto mas cercano a 
NODe El punta mas cercano 
PERpend Perpendicular a 
QUAdrant Punto mas cercano a 
TANgent Tangente a ff 
QUICK 	 Utilizado como prefijo de cualquier anterior toma 
el mas cercano de ellos. 
Estos modos se pueden activar en medio de algun comando dando las le­
tras en mayuscula senaladas, iluminando en el menu el simbolo %X%%, 
o escogiendo en el 	menu los modos descritos . 
Utilizando el comando OSNAP, se pueden seleccionar uno 0 mas de estos 
modos los cuales actuaran automaticamente en la seleccion de los pun­
tos subsecuentes. 
1.5.6 Comando Status 
Esta orden presenta en la pantalla un inferme de la situaci6n actual 
de los aspectos que sirven de preparacion al dibujo. E1 informe con­
tiene la extension, los limites, escalasj resoluciones, los modos 
activos y otros parametros. 
Para regresar al editor de dibujo se presiona la techa Fl. 
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